































































Study on KANSEI evaluations of high-
definition large-sized images 
 
Currently, high-definition and large-sized image has quickly spread by 
development of the imaging technique. Next-generation video life that 
viewers can receive unprecedented emotion and excitement is ready. The 
spread of large-sized high-definition images is expected from many fields, 
because it not only enhances the international competitiveness of Japanese 
video industry, but also contributes to the development of image culture.  
 In order to make this next-generation video life realized, it is necessary to 
study method that can evaluate the impression of viewers. And it is important 
to provide a video system and image content suitable for the next-generation 
video life, by analyzing numerous experimental data based on that method. 
This study provides new KANSEI evaluation method to evaluate an 
impression that viewers receive from high-definition large-sized images. With 
the subjective experiments using this method, it considers the video system 
and image content suitable for the 4K resolution image, which is standard of 
next-generation video life 
As a result, it confirmed that proposal KANSEI evaluation method is useful 
to evaluate an impression of viewers, such as “feeling of material”. In addition, 
experimental result suggests some knowledge as follows： 
- “Expressing space and depth” and “No memory impression subject” are 
one of the features suitable for high-definition and large-size images. 
- "Occlusion” and "Perspective" represented in all-focus-image are 
effective for space expression method.  
- Blurred representation is careful method for high-definition and large-
size image.  
In the future, it is required to conduct many experiments using this 
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進フォーラム」（NexTVフォーラム：Next Generation Television & 
2 
 
Broadcasting Promotion Forum）が， 以下の活動を目標として，次世代放送
の早期実現を推進している［1］［2］． 
 
・ 2014年には，関心を持つ視聴者が 4Kを体験できる環境整備を図る． 






































像・情報・通信の国際展示会である CEATEC（Combined Exhibition of 
Advanced Technologies ）にて，8Kスーパーハイビジョンシアターが展示さ
れた．この 8Kスーパーハイビジョンシステムは 7680×4320画素の D-ILAプ















仕様が ITU-R勧告 BT.2020（表 1 ITU-R勧告 BT.2020におけるスーパー
ハイビジョン仕様）として国際規格となった［9］． 
















































































図 5 動画符号化技術の進展 
動画符号化技術を搭載する IC,LSIの開発には回路設計とマスク作製等に数
年の期間が必要であり，標準化された数年後にリリースされるのが一般的であ
る． MPEG-2 H.262の場合，標準化された 1994年の 6年後にコーデック IC
























































































































































































































米国の NTSC（National Television System Committee）方式が採用された． 
NTSCはコンポジット信号とも呼ばれる三原色 (R・G・B) の強さ（明る
さ）を表す輝度信号 Yと，色の座標を示す 2つの色度信号 (I・Q) から構成さ
れる．輝度信号に白黒テレビ放送との互換性を持たせることで，白黒テレビジ
ョンでの受信と互換表示が可能となる．表示画面のアスペクト比は，当時の映











（HDTV : High-Definition Television）が誕生した．ハイビジョンとは日本で
15 
 





































を中心に日本の ISDB-T方式の採用も多くなっている．  
 
表 2 世界各国における地上デジタル放送への移行 
開始時期 国 方式 
1998年 イギリス DVB/T 
1998年 アメリカ ATSC 
1998年 アイルランド DVB/T 
1999年 スウェーデン DVB/T 
2000年 スペイン DVB/T 
2001年 オーストラリア，フィンランド DVB/T 
2001年 韓国 ATSC 
2002年 ドイツ，クロアチア DVB/T 
2003年 カナダ ATSC 
2003年 オランダ，スイス DVB/T 
2003年 日本 ISDB-T 
2004年 イタリア，台湾 DVB/T 
2005年 フランス，チェコ，スロバキア DVB/T 
2006年 デンマーク，ルクセンブルク，オーストリア DVB/T 
2007年 ニュージーランド，ノルウェー DVB/T 
2007年 ブラジル ISDB-Tb 
2007年 香港 DMB-T 
2008年 中国 DMB-T 
2009年 ポルトガル DVB/T 
2010年 ペルー，アルゼンチン，チリ ISDB-Tb 
2011年 ボリビア，パラグアイ ISDB-T 
2012年 コスタリカ，ウルグアイ ISDB-T 
2013年 ベネズエラ ISDB-Tb 







進フォーラム」の主導により，124/128度 CSを用いて 2014年 6月から 1日 6
時間程度の番組で無料放送を開始した．更に，2015年 3月から，124/128度
CSおよびケーブルテレビにて 4K放送商用サービスが開始された．放送周波
数帯域幅は 27MHzで，4K映像を動画符号化方式 HEVCで最大 45Mビット/
秒のデータ伝送速度に圧縮し，8PSKの変調方式で伝送する．映像や音声，各
種制御信号などの多重化方式には，地上デジタル放送で使用されている
MPEG-2 TS（Transport Stream）が採用されている． 
8K放送は，放送周波数帯域幅を 34.5MHzに拡大し，8K映像を動画符号化

































































ある．その代表例として，PDP（Plasma Display Panel），EL( Electro-































        
図 8 LCDの基本構成 
 
2.2.1.1 カラー化技術（４原色ＲＧＢＹ表示） 







原色 RGBY表示技術は 1つの画素を水平方向と垂直方向にそれぞれ 2分割し
て 4つの輝度と色を制御することが可能であり，パネル解像度自体は 2Kであ
るが 4K解像度相当の高精細表示と豊かな色表現力を実現している．  
 
 


































この「フレーム 1」と「フレーム 3」から中間の画像である「フレーム 2」を生
成して挿入する［30］． 
 




































































現在のイメージセンサーは CCD(Charge Coupled Device)，あるいは













（水平 7680×垂直 4320画素）を，RGB毎に 1枚ずつ用いた 3板式であった． 













Signal Processing) が行われる． ISPは，デモザイク処理，ガンマ補正，輝
度補正，色補正といった基本現象処理に加えて，レンズなど光学系の歪を補正








































































の単位となるブロックの形状は，4 種類のデータ構造 Coding Tree Unit 




































  画面サイズ縦方向 ・・・・・ 75cm  
  視距離    ・・・・・・・ 250cm （3H） 
  2 × tan-l (37. 25/250) ＝ 16.94° 
















































め，これまでの映像データは RGB各 8ビット計 24ビットの色階調が設計され
てきた． 更に厳しい色差検知限界としては，均等色空間（HVCカラーモデ
ル）において隣接する色サンプル対に色差を感じない色差１以下の要求する指
針もある．この場合は RGBで 14bit, 16bit, 12bitで計 42bitの色階調が必要と
されている［41］． 
 
















































































































































活き活き， 艶やかな， 彫が深い， 精悍な， エネルギッシュな， 
繊細な， 大胆な， 心地よい， 落ち着いた，明瞭な，光沢の深い， 
麗しい，みずみずしい，芳醇な，甘美な香り，濡れた，開放感，凛々しい， 
滋味豊かな，すっきりした，淡麗，軽妙，爽快，伸びやか，品のいい， 
端麗な，エレガントな，  都会的， 洗練された，  趣のある， 







色 が 馴 染 ん で い る ， 滑 ら か で あ る ， し っ と り し て い る ， 
メリハリが効いている，力強い，重量感がる，透明感がある， 




深見のある，奥行きのある，  しっかりした，  熟成感がある， 
力強い，  野性味のある，  濃厚な，  繊細な，  ふくよかな， 
透明感のある，  丸みのある，  上品な，  温かみのある， 
伸びやかな， 滑らかな，渋みのある，甘い， さっぱりとした， 
ナチュラルな，  スパイシー，  複雑な，  酸味のある， 
 






















































































































































・Review comment on the
Internet and  Publication. 
2nd 336 words ・Close examination 
3rd
Final
23 words ・KJ method, Grouping
















































































1 きれい 汚い 
2 なめらかな がたつく 
3 きめ細かい ざらざらしている 
4 質感がある 質感がない 
5 はっきりとした ぼやけた 




7 迫力がある 迫力がない 
8 臨場感がある 臨場感がない 




10 快適 不快 
11 自然な 不自然な 
12 疲れない 疲れる 








ーの表示解像度仕様である Digital Cinema Initiatives が定めた「4Kデジ
タルシネマ（4096x2160画素）」と，「2Kデジタルシネマ（2048x1080画
素）」とした．4Kデジタルシネマと 2Kデジタルシネマともに，フレームレ
ートは 24fps, アスペクト比は 1.9：1である． 
プロジェクターは映像コンテンツを格納した 4K対応非圧縮ディスクレコ























































表 5 映像コンテンツ 






























図 27 実験手順 
 
 



















て，p値が 0.005以下で仮説が棄却，即ち 2K解像度と 4K解像度とで統計
的有意差があるとした． 



















































表 6 全体の結果 有意差検定（ｐ値） 
（灰色は統計値有意差（5％）ありを示す） 
評価語 p値 
きれい － 汚い 0.0280 
なめらか － がたつく 0.0004 
きめ細かい － ざらざらしている 0.0186 
質感がある － 質感がない 0.0001 
はっきりとした － ぼやけた 0.0001 
明るい － 暗い 0.1925 
迫力がある － 迫力がない 0.3064 
臨場感がある － 臨場感がない 0.1979 
違和感がない － 違和感がある 0.0021 
快適 － 不快 0.3417 
自然な － 不自然な 0.9820 
疲れない － 疲れる 0.5094 
































































































図 33 視聴距離 1.3Hの結果 レーダーチャート 
 


















0.6H 1.0H 1.3H 
きれい－汚い 0.250 0.189 0.163 
なめらか－がたつく 0.004 0.006 0.302 
きめ細かい－ざらざら 0.004 0.036 0.902 
質感がある－質感がない 0.002 0.009 0.155 
はっきりとした－ぼやけた 0.006 0.017 0.113 
明るい－暗い 0.857 0.387 0.325 
迫力がある－迫力がない  0.065 0.474 0.280 
臨場感がある－臨場感がない 0.584 0.287 0.583 
違和感が無い－違和感がある 0.007 0.142 0.138 
快適－不快 0.317 0.079 0.562 
自然な－不自然な 0.717 0.839 0.902 
疲れない－疲れる 0.637 0.670 0.447 























































図 35  映像コンテンツＢの結果 レーダーチャート 





















きれい－汚い 0.2772  0.0152  
なめらか－がたつく 0.0168  0.0082  
きめ細かい－ざらざら 0.2564  0.0323  
質感がある－質感がない 0.0054  0.0094  
はっきりとした－ぼやけた 0.0239  0.0017  
明るい－暗い 0.3608  0.3738  
迫力がある－迫力がない  0.7158  0.2822  
臨場感がある－臨場感がない 0.1218  0.7534  
違和感がない－違和感がある 0.0104  0.0781  
快適－不快 0.5539  0.4696  
自然な－不自然な 0.8652  0.6500  
疲れない－疲れる 0.8800  0.3460  








































表 9  主成分分析結果 




きれい - 汚い 0.811 -0.192 
なめらか - がたつく 0.666 0.084 
きめ細かい - ざらざら 0.794 -0.213 
質感がある - 質感がない 0.680 0.035 
はっきりとした - ぼやけた 0.806 -0.322 




迫力がある - 迫力がない 0.747 -0.252 
臨場感がある - 臨場感がない 0.768 -0.230 




快適 - 不快 0.749 0.362 
自然な - 不自然な 0.623 0.380 
疲れない - 疲れる 0.296 0.790 























































































































 図 36 実験環境と 4Kディスプテイシステム 
 
4K表示システムは 4K LCDディスプレイと映像出力用 PCを DVIケーブル
4本で接続したシステムである．4K LCDディスプレイはシャープ株式会社の
試作機，4K映像出力は DVI４系統を同期出力可能なグラフィックボード
（ATI FirePro 2460）を使用した．PCからの映像出力は，4K映像の画面を 4
分割して各 DVIケーブルで 2048×1080画素を同期伝送し，ディスプレイで 4
画面合成して表示した．  
 















 ①オリジナル映像から 4096x2160の領域を切り出し 4K解像度映像作成 
  ②4K解像度を 2K解像度にリサイズ（ニアリストネイバー単純間引き） 


























                   




























表 10 ヒアリング実験被験者の構成 
年代 男性 女性 
高校生 15 5 
大学生（宇大生） 10 5 



















































































































































































図 39 相対的大きさによる奥行き知覚 
 




















                                   図 41 陰影による奥行き知覚 



















































































































































































































































視覚が正常な成人，男性 22名，女性 2名の計 24名が被験者として参加し
た．被験者の年齢構成を表 13に示す．被験者は 2名ずつペアになり，図 
56の椅子に座った状態で映像の視聴とアンケートの記入を行った．  























Microsoft Excelの BINOMDIST 関数を用いて検定した． 
 
年代 男性 女性 
１０代 15名 5名 
２０代 10名 5名 





回答数    4Kを選択した被験者数 
試行数    被験者数 本実験では 28名 
成功率    50％ 
関数形式  TRUE（累積分布関数） 
例： 24人中 17名が 4K, 7名が 2Kの方を選択した場合 
  BINOMDIST(7,24,0.5,1)+(1-BINOMDIST(17,24,0.5,1)) 
   =0.031957328 +0.0113279 
























































































































































































































 片ぼかし ：薄い墨を筆全体に，濃い墨を筆先につけてぼかす技法  
 破墨   ：薄い墨で描いた上に濃い墨で描いて立体感を出す技法  
 潤筆   ：十分に墨を含ませた筆を用いて描く水墨画技法  





























































































































図 61 風景映像（背景ぼかし表現） 




























































被験者は，正常な視覚を有する 10 代，20 代の学生，男性 9 名，女性 6 











































































































































































































































BCN, Vol.1568, 2015-2-23  
［5］ 一般社団法人 電子情報技術産業協会(JEITA), AV&IT機器世界需要動
向 ～2018年までの展望～, 2015  
［6］ T.kumakura, M.shiomi, S.Horino, and S.Imai “ Super Hi-Vision 
8Kx4K Direct-View LCD for Next Generation TV”  Proc.Euro 
Display 2011,pp.14.5, 2011 
［7］ スーパーハイビジョンの研究開発とロンドンオリンピック, NHK技研 
R&D 2012 
［8］ 熊倉威：世界初スーパーハイビジョン対応 8KLCDの開発，シャープ
技報 第 104号，2012年 9月 
［9］ ITU-R勧告 BT.2020：Parameter values for UHDTV systems for 
production and international programmed exchange 
［10］ 安江俊夫，北村和也，島本洋：超小型８Kスーパーハイビジョンカメ
ラ「Cubeカメラ」の開発，NHK技研 R&D No.148, 2014.11 
［11］ 北村,川人ら：フレーム周波数 120Hzスーパーハイビジョンイメージ
センサの開発, 映像情報メディア学会誌 Vol. 69 (2015) No. 2, pp.45-
52 
［12］ 船津良平：スーパーハイビジョン用小型カメラヘッドの開発, The 
Journal of The Institute of Image Information and Television 
Engineers 68(3), J117-J124, 2014 
［13］ ISO/IEC 23008-2, International Organization for Standardization, 
2013 






置，NEC技報 Vol.67 No.1  
［16］ 坂東幸浩：映像符号化技術の最前線：HEVC，IEICE Fundamentals 
Review Vol.7 No.3 
［17］ 浅井光太郎：符号化圧縮技術の現状(<特集>超高精細映像) 映像情報メ
ディア学会誌 : 映像情報メディア 63(12), 1757-1760, 2009-12-01  
［18］ ソシオネクスト，4K/60p HEVC リアルタイム・ビデオ・エンコーダ
ーLSI，2015 年 4 月 
［19］ ＮＴＴニュースリリース，世界初プロ向け 4K H.265/HEVCリアルタ
イムエンコーダ LSIを開発，2015年 3月 26日 
［20］ 吉野知伸，河村圭：CATV網へ適用するスーパーハイビジョンのス
ケーラブル伝送技術の有効性検証，映像情報メディア学会誌 Vol. 69 
(2015) No. 1 p. J17-J22 
［21］ 林ら，高品位映像の評価 : 脳波を指標とする客観評価法，映像情報メ
ディア学会誌 : 映像情報メディア 56(6), 954-962, 2002 
［22］ 4K ・8K映像配信を支える次世代メディア伝送技術MMT, NTT技
術ジャーナル 2014.2 
［23］ 日下部, 正岡, 近藤, 西田, 菅原：スーパーハイビジョン 85インチ
LCDを用いた好ましい視距離と臨場感・実物感の主観評価, 映像情
報メディア学会技術報告 36(9), pp.245-250, 2012-02  
［24］ 江本正喜，正岡顕一郎，菅原正幸,スーパーハイビジョンシステムを
用いた広視野映像の臨場感評価(高臨場感ディスプレイフォーラム
2004),電子情報通信学会技術研究報告. EID, 電子ディスプレイ 
104(419), pp.9-14, 2004-10-29  
［25］ 江本正喜，正岡顕一郎，菅原正幸：広視野映像システムの臨場感評
価(触覚,五感メディアの品質,一般),電子情報通信学会技術研究報告
CQコミュニケーションクオリティ 106(495), pp.29-34, 2007-01-18 
［26］ 窪田悟, 岸本和之,合志清一,今井繁規,五十嵐陽一,松本達彦,芳賀秀一,  
中枝武弘,馬野由美,小林雄二：液晶テレビの好ましい観視距離，映像
情報メディア学会誌 Vol. 65 (2011) No. 8 , pp.1215-1220, 
［27］ 杉本修，内藤整：4Kテレビ観視時の臨場感の主観品質とその構成要
素に関する検討，電子情報通信学会技術研究報告. IMQ, イメージ・





ィア・仮想環境基礎 113(470), pp.233-238, 2014-02-27 
［29］ 吉田育弘：大型液晶ディスプレイの最新技術 IEICE 開設論文, Vol.4 
No3 , 2011  
［30］ 時代を画する液晶技術: 倍速フル HD液晶技術,シャープ技術情報 
［31］ 石橋聡：次世代映像技術の展望, NTT R&Dフォーラム 2008  
［32］ 西又達雄：NECグループの映像表示技術への取り組み，NEC技報
Vol62 No.2, 2009 




［35］ 田中誠一，特許第 4034022号，液晶表示装置 2007/11/2登録 
［36］ 田中誠一，特許第 4503422号，液晶表示装置 2010/4/30登録 
［37］ 佐藤俊一，田中誠一他：新たな多眼 Quad-HD撮像系と高解像度画像
生成アルゴリズムの提案，映像情報メディア学会誌 Vol. 66, No. 10, 
pp. 354-364（2012） 
［38］ Shunichi Sato, Seiichi Tanaka: Development and Analysis of Quad-
HD Multi-Camera System, Proc. of International Display Workshops 
(IDW'11), INP4/3D1-3, pp.1327-1330 ,2011-12 
［39］ Simon Cooke：Human Eye's Oscillation Rate Determines Smooth 






ドライン試案」, 平成 14年 7月 
［42］ 西田幸博：スーパーハイビジョンの映像パラメーターと国際標準化，
NHK技研 R&D, No.137, 2013-1 
［43］ 川村光毅：情動と音楽の起源―情動の進化と脳機能，生存科学, Vol. 20, 





［45］ 畑田他：画像サイズによる方向感覚誘導効果,ＴＶ学会誌, VoL.33, 
NO.5 1979 
［46］ 大石巌：ディスプレイの輝度とコントラスト比の最適値とその測定
評価 ディスプレイアンドイメ-ジング 5(3), 207-221, 1997-04   
［47］ 福田正人：うつ症状の光トポグラフィー検査，週刊医学界新聞， 
第 2867号，2010  
［48］ Y.Kusakabe, et al. “Subjective evaluation of preferred viewing 
distance and psychophysical effects of extremely high resolution 
images using Super Hi-Vision 85-inch LCD” ITE Technical Report 
Vol.36, No9, Feb 2012 
［49］ S.Tanaka, H.Mori, M.Kasuga, and K.Shoji, "KANSEI Evaluations 
of Super High Resolution Images", GCCE 2012,pp. 549-552, 2012 
［50］ 清水湧貴，田中誠一，森博志，東海林健二：高品質大画面映像コン
テンツの感性評価，映像情報メディア学会年次大会講演予稿集 
(2013), 8-2-1, 2013-08-28 
［51］ "Research about visual evaluation of moving image" Digital 
Content Association of Japan , 2008  
［52］ T.Kumakura, M.Shiomi, S.Horino, Y.Yoshida and S. Mizushima: 
Development of Super Hi-Vision 8Kx4K Direct-View LCD for Next 
Generation TV, SID Symposium Digest of Technical Papers, 
Volume 43, Issue 1, pp. 780–783, 2012 
［53］ 船津良平，山下誉行，添野拓司，柳忠明，高橋雄大，吉田哲男：ス
ーパーハイビジョン用小型カメラヘッドの開発, The Journal of The 
Institute of Image Information and Television Engineers 68(3), 
J117-J124, 2014 
［54］ 菅谷智浩 , 杉原敏昭 , 佐藤美恵 , 春日正男：コンテンツのジャンル
に注目した感性的評価に関する一検討, 映像情報メディア学会技術報
告 32(46), 35-38, 2008 
［55］ 郭素梅，小黒久史，佐藤美恵，阿山みよし，春日正男：表示スクリ
ーンの大きさと距離の知覚が感性的効果に及ぼす影響に関する検
証，映像情報メディア学会技術報告 32(9), 79-84, 2008-02 
［56］ 小島・渡辺共著：文化面から見た印刷表現技術，凸版印刷, 2000.2 











［61］ Hiroyuki Kaji, Kentaro Oba,Kazushige Nagai, Ken-ichi Iwauchi, 
Seiichi Tanaka, Sakae Saito, Tomoharu Ishikawa, Miyoshi Ayama: 
Relation between Recognition of Illumination and Depth Perception, 
SID Symposium Digest of Technical Papers. Vol.44, Issue 1, pp.1074-
1077, 2013 
［62］ 田中誠一，清水湧貴，森博志，春日正男，東海林健二：高品位大画面
映像のコンテンツ評価方法に関する一検討，信学技報, vol.114, no.293, 
IE2014-52, pp.19-23, 2014-11 
［63］ 清水湧貴，田中誠一，森博志，春日正男，東海林健二：高品質大画面
画像コンテンツの感性評価，第 8部門ヒューマンインフォメーショ
ン，映像情報メディア学会技術報告 ITE technical report 38(43),  
pp. 19-23, 2014-11 
［64］ 清水湧貴，田中誠一，菱沼亮大，森博志，外山史，東海林健二：ボケ
表現のある高品質大画面画像コンテンツの感性評価，FIT2014情報科
学技術フォーラム講演論文集, pp.353-356, 2014-09 
 
  
107 
 
 
謝辞 
本研究を実施する機会を下さり，ご支援下さましたシャープ（株）電子デバ
イス事業本部 齋藤栄副事業部長に深く感謝いたします． 
本研究の実施，並びに本論文執筆にあたり宇都宮大学大学院 東海林健二教
授には数々の貴重なご指導を頂きました，心より感謝いたします． 
宇都宮大学教授，現作新学院大学教授 春日正雄教授には研究に関するアド
バイスを頂きました．ここに深く感謝いたします． 
宇都宮大学大学院工学研究科 阿山みよし教授，渡辺裕教授，長谷川まどか
教授，尾崎功一教授，佐藤美恵准教授，外山史准教授，石川智治准教授，森博
志助教の先生方には専門分野でのご指導を頂くとともに，論文をまとめるにあ
たり貴重なご意見を頂戴いたしまいた． 
宇都宮大学東海林研究室の清水湧貴氏，菱沼亮大氏をはじめ研究室の学生の
皆様に実験への参加と協力を頂くことで研究を実施することができました．こ
こに感謝の意を表します．  
 
